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APRESENTAÇÃO

Os estudos e pesquisas presentes nesta obra permitem ao leitor obter uma 
visão teórica crítica clara e concisa do campo de conhecimento dos jogos digitais e 
aprendizagem em uma perspectiva interdisciplinar, tendo em conta a investigação de 
áreas como ciência da computação, psicologia, educação, neurociência e design de 
jogos.

Assim, este livro sintetiza 15 trabalhos relevantes para o estudo de jogos e 
aprendizagem, servindo como um guia para qualquer um interessado nesta temática, 
especialmente para pesquisadores, designers, professores, profissionais e políticos 
que querem entender, projetar ou analisar melhor a relação entre jogos e aprendizagem.

Estes trabalhos trazem a reflexão abordagens importantes, tais como: o uso de 
tecnologia como uma alternativa na maneira de ensinar, agregando mais interatividade 
e dinamismo durante as práticas educacionais; um jogo de plataforma instigante e 
divertido, envolvendo desafios matemáticos do Ensino Médio com o objetivo de 
aumentar o interesse dos alunos pelas aulas de matemática neste nível específico da 
educação; um apanhado histórico acerca da origem de jogos analógicos, a relação 
da sociedade para com os jogos, algumas de suas classificações que estão em maior 
quantidade no mercado atual como os “Eurogames” e os “Ameritrashes”, a hibridização 
destes jogos e a participação dos dispositivos móveis; avaliação das experiências de 
jogo em ambientes digitais e não digitais através de personalidades de jogadores em 
potencial, como seus jogos são estruturados e quais jogos atendem às necessidades de 
determinadas personalidades; estudo de tecnologias e os detalhes de implementação 
envolvidos na sua criação; um jogo em duas etapas para auxiliar na escolha de um 
curso de graduação onde a primeira etapa apresenta conceitos de forma lúdica e 
divertida e a segunda etapa explica os conceitos apresentados e sua importância; 
construção de um jogo focado em personagens míticos do folclore brasileiro de forma 
a compartilhar essa informação com alunos, motivar a discussão do tema e aumentar 
o interesse dos alunos pelo mesmo; um serious game do tipo Quiz dentro da temática
“Urgências Endodônticas” que enfoque nas competências e habilidades que capacitam
o cirurgião-dentista ao atendimento destes casos; uma avaliação heurística de um
jogo criado para auxiliar crianças surdas na aprendizagem da língua portuguesa;
uma experiência de negociação e desenvolvimento pela empresa Napalm Studios de
dois advergames com características distintas; aspectos educacionais e de diversão
de jogos voltados à educação; uma análise, a partir da perspectiva de estudantes
do Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino Superior, como o jogo digital pode
contribuir no processo de ensino e de aprendizagem.

Aos autores dos diversos capítulos desta obra, meu agradecimento pela 
submissão de seus estudos na Editora Atena. Aos leitores, desejo que este livro possa 
colaborar e instigar uma reflexão mais aprofundada sobre a relação envolvente entre 
jogos e aprendizagem.

Ernane Rosa Martins
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CAPÍTULO 5

HIBRIDIZAÇÃO DE JOGOS ANALÓGICOS

Victor Andrade e Silva
Universidade Católica de Pernambuco, Centro de 

Ciências Sociais
Recife – Pernambuco

Márcia Maria Mendes de Medeiros Campos
 Universidade Católica de Pernambuco, Centro de 

Ciências Sociais
Recife – Pernambuco

RESUMO: Nos últimos anos houve um aumento 
significativo na quantidade de lançamentos dos 
chamados board games (jogos de tabuleiros) 
e a medida que vão surgindo novos jogos, 
inovações são acrescidas afim de aprimorar 
as experiências vivenciadas pelos jogadores, 
e até mesmo a miscigenação entre o digital e 
o analógico é válido na busca pelo diferencial. 
Em decorrência disto este artigo é composto por 
um apanhado histórico acerca da origem deste 
tipo de jogo, a relação da sociedade para com 
os jogos, algumas de suas classificações que 
estão em maior quantidade no Mercado atual 
como os “Eurogames” e os “Ameritrashes”, a 
hibridização destes jogos e a participação dos 
dispositivos móveis. 
PALAVRAS-CHAVE: board games, 
hibridização, eurogames, ameritrashes, 
dispositivos móveis.

ABSTRACT: There was a drastically increase in 

the board game’s release, and as the numbers 
increases, so increases their innovative aspects. 
These so-called innovative aspects are added 
to the game’s core in order to enhance the user 
experience designed for the players, and even 
the mixing between the digital and the analog 
is viable to achieve it. Due to that this article 
consists of a historical overview over this kind of 
game’s origin, the relationship between society 
and the games, some of its divisions that are 
crowding the actual market like “Eurogames” 
and “Ameritrashes”, the hybridization of this 
kind of game and, lastly, the integration with 
mobile devices.
KEYWORDS: boardgames, hybridization, 
eurogames, ameritrashes, mobile devices.

1 | 	INTRODUÇÃO

Devido à crescente onda de lançamentos 
de board games no centro do mercado nacional 
e ainda mais no mercado internacional, este 
tema foi escolhido a fim de abordar um breve 
histórico da jornada que este tipo de jogo vem 
passando enquanto usados nas mesas dos 
jogadores.

De acordo com o historiador e professor 
Johan Huizinga [2008] em seu livro “Homo 
Ludens” há uma relação simbiótica da 
sociedade com o ato de jogar, e dentro desse 
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contexto, vemos explicitamente a evolução dos tipos de jogos e suas interações com 
a sociedade, desde as simples relações interpessoais até a evolução de jogar em 
tabuleiros. 

“Games are a tricky fenomenal to study. They exist both as artifacts and practices, 
and sometimes have consequences reaching far beyond the play context.” 
[Lankoski and Bjork]

Os jogos de tabuleiro foram descobertos como sendo oriundos de diversas 
civilizações a exemplo do “Senet” no antigo Egito (o mais antigo boardgame já 
descoberto); o “Go” na China; “Royal Game of Ur” nas tumbas reais de Ur; “Pachise” 
e “Chaupar” na Índia, entre outros. 

“Playing games has Always been an important part of human life. Boardgames 
have been played for literally thousands od years contributing to fun, relaxation and 
education.” [Magerkurth et al. 2004].

No Século XIX, os Estados Unidos da América começaram a difundir a venda 
deste novo setor de games para o mundo com “Monopoly”, “The Game of Life”, etc. 
Durante a última década os alemães inovaram o setor de board games lançando 
diversas temáticas, mecânicas, formas de imersão, e assim surgiram os “Eurogames” 
(Também conhecidos como “German Games”).

Devido às facilidades burocráticas propostas pelos diversos sites de Crowdfunding 
(financiamento coletivo), a participação de pessoas físicas na publicação de novos 
jogos de tabuleiro vem crescendo exponencialmente e aumentando a quantidade de 
jogos no mercado.

Crowdfunding é uma forma de arrecadação de dinheiro onde é anunciado um 
projeto que através de recompensas incita os participantes a compartilhar e apoiar 
novamente. Em 2009, houve a popularização deste tipo de site com o surgimento 
do “Kickstarter” que em 2014 anunciou a marca de 1 bilhão de dólares através da 
porcentagem obtida por cada projeto. Os sites mais conhecidos são: “Kickstarter”, “Go 
Fund Me”, “Indie Go Go”. Entre os sites brasileiros existem: “Kickante”, “Catarse”, etc.

2 | 	BOARDGAMES

Board games são jogados por dois ou mais pessoas. As regras de vários jogos de 
tabuleiro e o tabuleiro estão presentes para facilitar as interações entre os jogadores 
de acordo com Mandryk e Maranan [2002]. Há uma relação muito forte entre os anos 
de 1990 do século XX com a popularização deste gênero de jogos.
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Figura 1: Colonizadores de Catan.
Fonte: https://fortunedotcom.files.wordpress.com/2017/10/gettyimages-458619645.jpg

Em 1995 ocorreu o lançamento de “Die Siedler von Catan” (Settlers of Catan ou 
Colonizadores de Catan no Brasil) de Klaus Teber publicado pela Editora Kosmos na 
Alemanha que deu início a “Era de Ouro dos boardgames”. Colonizadores de Catan 
recebeu inúmeros prêmios como “Spiel des Jahres”, em 1995; o 1º lugar do “Deutscher 
SpielePreis”, também em 1995 e o “Origins Award” em 1996. Desta forma, o conceito 
de jogos de tabuleiro conhecidos como “Eurogames” foi definido. Como dito por Woods 
[2012], com a disponibilidade de jogos no estilo eurogames crescendo, o interesse da 
comunidade de jogos também foi aumentando.

2.1	Eurogames

Eurogames são board games que seguem a linha alemã de design que inovam 
na parte visual desta modalidade. Os Eurogames foram os responsáveis por reavivar 
o gênero de jogos de tabuleiro que estava em crise nos Estados Unidos, devido a um 
novo gênero que estava em predominância, que era o “Trading Card Game” (jogo 
de cartas colecionáveis) que havia sido liderado pelo lançamento de “Magic: The 
Gathering” em 1993 de Richard Garfield pela editora “Wizards of the Coast”.

Os Eurogames ganharam popularidade em 1995 com The Settlers of Catan. Na 
verdade, naquela época eram chamados de German Games, pois a Alemanha era 
o país que focava na criação desse estilo de jogo. [Pinheiro 2015].

A Característica significativa dos “Eurogames” é a simplicidade em todos os 
seus aspectos, pois estes jogos apresentam mecânicas simplórias, regras bem 
menos densas que os jogos americanos, maior dinamismo entre os jogadores e uma 
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diversidade de táticas que podem ser utilizadas, há um baixo fator de sorte envolvido, 
geralmente não se eliminam jogadores até o final do jogo o que tornam chamativos 
para serem jogados socialmente e em família.

2.2	Ameritrashes

Figura 2: Eldritch Horror. 
Fonte: https://cdn.shopify.com/s/files/1/0636/1231/products/eldritchsys007.jpg?v=1470411575

Os “Ameritrashes” são jogos que também são conhecidos como “Thematic” 
(temáticos) por envolverem uma ambientação previamente preparada a exemplo da 
figura 2, o jogo “Eldritch Horror” se passa no ano de 1926 e está à beira do caos com 
a ameaça do despertar de uma criatura ancestral que destruirá o planeta. Os temas 
que fazem mais sucesso são universos envolvendo zumbis ou aventuras espaciais. 
O termo “Thematic” é utilizado, também, pois alguns jogadores consideram o termo 
“Ameritrash” ofensivos.

“Os jogos americanos começaram a ser chamados pelos fãs de Eurogames como 
“Ameritrashes”, ou seja, diferente do estilo dos europeus, com muitas facetas de 
jogo distintas.” [Antônio 2015].

Esta modalidade de jogo se opõe extremamente aos “Eurogames”, pois eles 
apresentam uma mecânica bem mais elaborada com a necessidade de administração 
e utilização de vários recursos como dados, cartas, miniaturas, tokens (pedaços de 
papelão, plástico, madeira ou metal para representar alguma variável presente no 
jogo), entre vários outros. Há também um foco na competitividade entre os jogadores 
e, geralmente, são utilizados em sua jogabilidade fatores de sorte como dados ou 
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moedas para realizar ações cruciais para o progresso do jogador, o que se opõe à 
máxima proposta pelos “Eurogames”, que é a cooperação.

There are titles that allow you to play at building medieval settlements, re-enact 
pivotal battles from the second world war, tackle political debating or manage the 
spread of disease, and they sell in huge numbers. [Freeman 2012].

3 | 	HIBRIDIZAÇÃO DOS JOGOS DE TABULEIRO

Com a chegada do século XXI, percebe-se cada vez mais que a barreira entre 
o digital e o analógico se torna mais tênue levando a hibridização evidente em vários 
aspectos. De acordo com Casey [2004], até pouco tempo, quase todos os componentes 
digitais adicionados nos board games eram recursos simples.

Figura 3: Golem Arcana.
Fonte: https://i.ytimg.com/vi/oKVKbkpu53w/maxresdefault.jpg

A hibridização é a união entre dois ou mais aspectos distintos gerando um 
resultado diferente, porém com algumas características comuns aos seus gestores. 
No caso da hibridização dos jogos de tabuleiro com o digital, muitas características da 
jogabilidade e interface são mantidas, quando não, são modificadas a fim de melhorar 
a experiência do usuário. Existem casos de boardgames como o “Golem Arcana”, (visto 
na figura 3) que utiliza tanto o analógico como o digital na hora de jogar aprimorando, 
assim, a sua jogabilidade.

“Figures on the board represent your golems, but there’s also a knight that controls 
each one and whose presence is entirely digital.” [Nelson 2015].

Ao se utilizar de uma plataforma digital, existe a possibilidade de mesclar o 
tradicional com o novo, pois o digital é capaz de criar e adicionar inovações com a 
utilização da programação. É na utilização do digital que temos algumas características 
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dos jogos físicos completamente eliminadas, tais quais: a demora para a montagem 
de uma partida, a necessidade de sempre estar interpretando as regras para não 
deixar dúvidas, cortar a manipulação de regras pelos jogadores e diversas outras.

Reiner Knizia é um Game designer alemão de board games que é muito conhecido 
por seguir essa linha de miscigenação entre os jogos de tabuleiro em versão física e 
as facilidades da plataforma digital.

As we know from history, there have been two arms coming up in the games 
business -- we have classical and traditional board games, and then there’s the rise 
of electronics and computer games, they were relatively isolated from each other 
for a while, and I think now there is a very strong tendency for both sides to move 
toward   the    middle.   [Knizia 2014].

Knizia foi o responsável pela produção de um dispositivo chamado de “Dice+” 
que é um dado com sensor Bluetooth que tem compatibilidade com jogos de iPad que 
envolvam rolagem de dados mostrando em cada face números e/ou cores.

Figura 4: Dice + em uso.
Fonte: https://vimeo.com/72649374

O jogo “Supremacy” (figura 4) desenvolvido por ele, conta com a participação do 
dispositivo Dice+ para compor sua jogabilidade e torna a probabilidade por trás dos 
resultados apenas um fator como qualquer outro e não um fator predominantemente 
de sorte como em um dado tradicional.

We all have board games at home, and it’s important to understand these games 
draw a lot of people, particularly if we have hybrid products that come from the 
physical side of the game. Why would we move from the purely physical boxed 
game to a hybrid game? The first basic thing is that we live in a world of electronics. 
It’s just there, it gives a better user experience and better features, so why would 
that not naturally go into our games as well? [Knizia 2014].
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Figura 5: Versão híbrida de XCOM
Fonte: https://http2.mlstatic.com/xcom-board-game-jogo-de-tabuleiro-imp-ffg-x-com-x-com-D_NQ_NP_23350-

MLB20246608886_022015-F.jpg

Jogos como “XCOM” (figura 5) e “Golem Arcana” vêm cada vez mais se 
destacando pelo fato de contar com a presença deste tipo de hibridização como um 
diferencial tanto na jogabilidade quanto na hora da escolha da compra elo jogador. No 
caso do XCOM, a jogabilidade é composta pelo tradicional tabuleiro, cartas, dados 
e tokens com a adição de um aplicativo para iOS que mostra a narrativa do jogo, 
tem o controle da I.A. (inteligência artificial) do jogo, que define o gerenciamento dos 
inimigos. Já no caso do Golem Arcana, o tabuleiro e as miniaturas são físicos, e as 
informações são passadas para o aplicativo através de uma caneta “Stylus”, que ao 
passar pelo tabuleiro e sobre a base das miniaturas vai sendo resolvido digitalmente 
pelo aplicativo através do Bluetooth que também auxilia a interface do jogo, e assim 
vai atualizando as posições ou qualquer outra alteração feita pelo usuário.

While this results in players effectively playing two parallel versions of the same 
game, the interface allows Golem Arcana to do things that would be cumbersome 
or impossible in other miniatures campaigns. For example, players may encounter 
random quests during their battles. [Casey 2014].

4 | 	DISPOSITIVOS MÓVEIS

Na 8ª edição da Campus Party Brasil, em São Paulo, a pesquisa “Game Brasil 
2015” foi divulgada, e foi confirmado que a plataforma dominante de usuários são 
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os Smartphones com 82% dos jogadores entrevistados. Em 2013, os smartphones 
ocupavam 56,2%. A pesquisa ainda reitera sobre o fato do público gamer está 
envelhecendo, em idade economicamente ativa. Há também a estatística de que 
86,2% do uso de jogos ocorre durante o deslocamento, explicitando a preferência por 
plataformas móveis.

Mas quem acha que os games estão restritos aos smartphones, PCs e consoles 
está enganado. Com aparelhos smart e a Internet das Coisas, a tendência desse 
cenário é de se fragmentar ainda mais. [Cruz 2015]

No mundo dos celulares, os aplicativos mais baixados são jogos (78,1%), seguidos 
por outras formas de entretenimento (58%), fotografia (45,8%) e comunicação (45,1%). 
Ainda de acordo com a pesquisa, a frequência com que se baixa jogos semanalmente 
é de 33,5%. Nos tablets, 91,2% tem o costume de baixar jogos, 38,4% todas as 
semanas.

“A digitalização é tendência, e reproduzir o mundo em combinações de zero é um 
dos principais objetivos dos videogames.” [Wakka 2014].

5 | 	EXPERIMENTO

De acordo com um questionário aplicado com 101 pessoas (o questionário foi 
aplicado com pessoas que possuem o hábito de jogarem board games), o resultado 
obtido foi que a maioria do público que joga board games é representada pelos 87.1% 
correspondente aos homens que responderam o questionário, contra 13 mulheres, 
entre os 25 e 45 anos atingindo 53.5% do total, que se reúnem para jogar pelo menos 
uma vez por mês, totalizando 46,5% e que também é composta majoritariamente pelos 
56.6% que costuma jogar todos os dias em seus smartphones ou tablets, e 57.4% 
afirmam ter jogado algum board game em plataforma digital móvel e dentre os 42.6% 
que responderam não ter jogado, disseram que também gostariam de ter jogado. Entre 
as opiniões dadas, a maioria dos jogadores que responderam o questionário, alegaram 
as facilidades no preparo do jogo e a mobilidade como sendo um fator altamente 
atrativo para a escolha por board games em dispositivos móveis.

6 | 	CONCLUSÃO

Com isso é visível que as barreiras entre o digital e o analógico estão cada vez 
mais se dissolvendo, e pela tendência dos usuários de dispositivos móveis em querer 
board games em seus aparelhos, seja devido à praticidade ou por que gosta de board 
games, é notório que a medida que a tecnologia inova, alguns de nossos costumes 
também acompanha essa evolução. É certo que esta hibridização está tomando mais 
espaço na lista de aplicativos baixados pelos usuários.
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“It can feel like magic, to have a game that responds to touch with light and sound 
that seems to read everything the player does.” [Alexander 2014].

Mesmo sendo uma área bastante recente, o progresso que tem sido feito é bem 
promissor e vêm sendo estudada por diversas empresas e a sua difusão ainda é um 
pouco lenta, entretanto vem fascinando diversos jogadores.
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